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Parte I
Como ya mencionamos en el primer artículo de esta serie a comienzos de noviembre, la simulación 
educativa puede resultar un instrumento muy valioso a la hora de aprender a resolver problemas y 
aprehender conocimientos, al permitir al estudiante vivenciar situaciones de manera controlada.
Los primeros usos educativos de la simulación fueron 
en la década de 1930 en el campo de la aviación 
militar, para el entrenamiento y entretenimiento de los 
pilotos; este doble aspecto de puesta en práctica, pero 
de forma lúdica, aún se mantiene en los simuladores 
computarizados actuales. Un ejemplo de ello son los 
videojuegos en contextos no escolares, donde los 
jóvenes resuelven problemas complejos, utilizan 
herramientas y estrategias cognitivas e incluso 
recurren a la ayuda de otros usuarios en línea. Hoy en 
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día, y gracias a las nuevas tecnologías de fácil acceso, es posible diseñar con mayor facilidad entornos 
virtuales de simulación destinados a la enseñanza y el aprendizaje dentro y fuera del aula.
La simulación educativa computarizada se define como la representación digital de un sistema real que, 
mediante una serie de algoritmos preestablecidos en un programa informático, responde a las 
características naturales de una parte de la realidad a ser enseñada. Constituye una alternativa excelente 
para contextualizar las actividades educativas y para ejercitar habilidades cognitivas que serían difíciles 
de practicar de otro modo. Según Malbrán y Pérez (2004) los simuladores computarizados presentan las 
siguientes ventajas para el estudiante:
• estimulan una participación activa del sujeto aprendiz;
• ponen en juego la intuición y la imaginación (y no solo el pensamiento analítico);
• respetan los ritmos particulares de aprendizaje de cada individuo;
• proporcionan una valiosa práctica en la toma de decisiones, así como también datos sobre las 
consecuencias de estas
• brindan una retroalimentación inmediata;
• favorecen la transferencia del aprendizaje a situaciones concretas del mundo real.
Las distintas corrientes psicológicas nos aportan miradas diferentes sobre su concepción y los elementos 
a tener en cuenta para su diseño. Veamos, a continuación, cómo la psicología cognitiva y la psicología 
sociocultural nos pueden ayudar a reflexionar sobre estas cuestiones.
Enfoque cognitivo
Por una parte, siguiendo el enfoque de la psicología cognitiva, podemos pensar algunos puntos claves 
centrados en el estudiante-usuario del simulador educativo, para consensuar con el diseñador y el equipo 
de trabajo, entre ellos:
• El receptor y el canal a través del cual el usuario tiene acceso a la información que le ofrece el 
simulador, por ejemplo, por la vista, mediante la lectura de textos o a través de varios modos de 
acceso, como en los videos.
• Los tipos de memoria que el usuario del simulador deberá utilizar al trabajar con este, como pueden 
ser la memoria sensorial (icónica y ecoica), la memoria episódica o la memoria semántica.
• La carga cognitiva en el diseño del entorno o interfaz que utiliza el usuario, para evitar que esta 
exceda la capacidad de trabajo de la memoria de corto plazo. Aquí deberán evaluarse la iconografía 
y diseño, para que no actúen como distractores de la atención.
• El grado de automatización en la ejecución de tareas y la inclusión de organizadores avanzados, 
con el fin de facilitar la navegación al proporcionar al usuario información sobre la macroestructura 
del recurso de simulación.
• El calibrado de la comprensión y la decisión de brindar ayuda mediante un asistente personal que 
acompañe al usuario a lo largo de todo el recorrido del simulador. Dicho asistente podrá ampliar la 
información o sugerir al usuario posibles vías de análisis que favorezcan el desarrollo de su 
metacognición.
• El uso de estrategias de activación mediante indicios, de manera que los usuarios puedan acceder 
a un menú de ayuda con pistas.
• La cuestión de si se trata de un simulador en tiempo real o no, para determinar si el tiempo 
interviene como una variable cognitiva crítica.
Enfoque sociocultural
Para la psicología sociocultural, por otra parte, la computadora es una herramienta cognitiva y, en 
consecuencia, se considera a los simuladores educativos como herramientas que median la interacción 
de los sujetos con los distintos aspectos del mundo social que se tomarán como objetos de conocimiento. 
En este enfoque es central la idea de la interacción del estudiante con un evento que se torne común en 
un cierto contexto sociocultural.
Por lo tanto, en esta segunda línea de interpretación, para el diseño de este tipo de herramientas 
pensaremos al estudiante-usuario del simulador como un actor que construye su propio conocimiento
desde:
• la participación;
• el contacto directo con la situación para su interpretación;
• la negociación de significados en la interacción colaborativa;
• la toma de decisiones tanto para la clasificación y aprehensión del contenido relevante, como para 
la solución de problemas emergentes y
• la asistencia significativa de un experto o andamiaje significativo.
Todo esto, además, le posibilita al estudiante asegurar la pertenencia a una comunidad de práctica. Aquí 
la simulación no es un método pedagógico en sí mismo, sino que la potencialidad pedagógica de los 
entornos virtuales de simulación la proporciona el contexto metodológico en el que se explotan sus 
cualidades.
En el próximo artículo presentaremos algunos simuladores educativos utilizados en distintos campos de 
conocimiento. Como siempre, los invitamos a compartir sus experiencias e intereses en el uso de 
simuladores educativos dejándonos sus comentarios en este blog o participando a través de nuestros 
otros canales habituales de comunicación.
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